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« Capitaine Picard, vous êtes demandé d'urgence sur la passerelle. » 

« J'arrive VI2. » « Ah... Capitaine, vous voilà. Un de nos lecteurs, 

Mefyl@aol.com, vient justement de trouver la solution à votre problème. 

Vous allez pouvoir serrer la poigne des 3 ambassadeurs aliens de la 
région du Centaure avec la seule paire de gants qu'il nous reste sans 
prendre le risque de contaminer qui que ce soit. Voici comment il va fal¬ 
loir procéder : vous allez enfiler un gant et l'Alien n°1 enfilera l'autre. 

Vous lui serrerez la main. Ensuite, vous garderez votre gant et serrerez 
la main nue de l'Alien n°2. Enfin, 
l'Alien n°3 enfilera avec précau¬ 
tion le gant de l'Alien 1, mais en 
le retournant. Vous n'aurez plus 
qu'à lui serrer la paluche et le tour sera joué. » 

Bon O.K., c'est un peu tiré par les cheveux mais 
c'est pour de faux. Ah oui, pour la question subsi¬ 
diaire, il fallait répondre 101, ce qu'à fait 
Mefyl@aol.com. Bon, pour ce mois-ci, nous allons 
passer en mode Hard avec une 
énigme retorse : le Général Casque Noir 

Popol est à la tête d'une esca¬ 
drille de chars. Pour mener à 

bien sa mission, il doit positionner ses tanks en formation rectangulaire 
de lignes et de colonnes tout en respectant à la lettre les ordres de son 
état major : « Si tous les chars du périmètre de la formation sont appelés 
au combat, il doit y avoir exactement 2 fois plus de chars en réserve que 
de chars en action. » Quel est le nombre minimum de chars que doit 
détenir le commandant pour pouvoir remplir cette mission ? Ah la vache, 
c'est pas fastoche comme problème, surtout pour un militaire... Ha ha 
ha, je déconne. 

Allez, bonne chance ! 
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Aide de jeu : Raven Shield 



Je vous rappelle les règles du concours non officiel: toute bonne réponse sera acceptée jusqu'au 
10 du mois de juin. N'oubliez pas la question subsidiaire : combien aurai-je de bonnes réponses 
à la date du 10? Le plus proche de ce chiffre sera le gagnant. Pour me répondre par mail, utilisez 
l'adresse : casque@futurenet.fr, et si possible, spécifiez le chiffre de la question subsidiaire 
dans l'objet du mail, cela me facilitera la vie pour trouver le gagnant 





Aide de 

jeu : IGI2 


En détresse 

Affrontez l'énigme, résolvez les casse-tête, 
posez vos questions ludiques et dépannez 
vos camarades bloqués. 


Jeux Crack 

Trucs, bidouilles, patches, codes et plein 
d'astuces pour avancer dans vos jeux 
préférés. 
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On a proposé à Captain Ta Race de faire cette soluce. Il a déclaré : 
« Euaarrr l'aut'jeu d'narvalo là... j'vais m'faire un gastos beuaaarrr... », 
suivi d'expressions colorées comme << burrrp prout bah quoi c'est 
la vie ». C'est sa façon à lui de dire qu'il préfère lire Chateaubriand 
en écoutant du Mendelssohn plutôt que jouer à un shoot militaire 

plein de cadavres et de violence. 





MISSION ],: 
RAFFINERIE DE PETROLE 


MOMBRE D'ÉQUIPES: 2 
PAS D’ÉQUIPEMENT SPÉCIAL 

Voilà un terrain parfait pour s'entraîner. 
Cette mission peut se faire avec une ou 
deux équipes, mais nous choisirons la 
seconde possibilité pour plus de rapi¬ 
dité. A noter que si votre choix s'oriente 
pour une seule équipe, préférez plutôt 
les hauteurs pour votre progression 
dans la raffinerie. 

Planifiez un nettoyage de la ligne de 
chemin de fer avec l'équipe verte jus¬ 
qu'à un escalier à droite (photo 01). Faites 
progressez l'équipe dans cette direction 
et posez un code GO devant la dernière 
porte du bâtiment. Quand le code action 
sera lancé, l'équipe verte ratissera le 
niveau 0 de l'usine, prévoyez un par¬ 
cours simple mais méthodique. Pendant 
ce temps avec l'équipe rouge, accédez 
à la passerelle située au début à côté du 
camion-citerne. Ouvrez la porte au bout 
et descendez les hostiles embusqués 
dans le couloir. Ouvrez doucement la 
porte à proximité de la précédente, 
balancez 2 grenades à fragmentation et 
entrez en force pour fumer les terro¬ 




ristes rescapés (photo 02). Sortez de la 
pièce par la porte opposée, prenez à 
droite. Normalement les terroristes 
devraient avoir été neutralisés par 
l'équipe verte, mais avancez avec pru¬ 
dence. Une fois de nouveau à l’intérieur 
de l'usine dans un couloir muni de 
grandes fenêtres, placez vous près 
d'elles afin d'arroser les hostiles situés 
en contrebas. Continuez ensuite votre 
route sur le même niveau et lancez le 
code action de votre équipe verte. Une 
fois arrivé à la salle de contrôle (photo 03), 
approchez-vous des fenêtres et extermi¬ 
nez les derniers méchants. 


MISSION 2 : 
VILLAGE DES ALPES 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 2 

ÉQUIPEMENT : GRENADES AVFIIIÎIANTFS. 

DÉTECTEUR CARDIAQUE 

Cette mission est loin d'être compliquée, 
mais comme pour chaque prise 
d'otages, un minimum de stratégie 
s'impose. Côté planification, envoyez 
l'équipe verte nettoyer la maison à droite 
(photo 04). Faites ressortir vos hommes et 
posez un code GO au bout du chemin qui 
passe en dessous de la maison. Postés 
ainsi, ils pourront couvrir toute la place 
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(photo 05). Le momentvenu, l'équipe verte 
procédera à la récupération des otages 
que l'équipe rouge aura libérés. 

Dès que l'équipe verte aura lancé les 
hostilités, avancez avec l'équipe rouge 
jusqu'à avoir la place en ligne de mire 
(photo06). Vos deux équipes ainsi placées 
de chaque côté de la place ne laisseront 
aucune chance aux terroristes. Une fois 
le carnage terminé, suivez avec l'équipe 
rouge la petite ruelle jusqu'à une ouver¬ 
ture qui vous donnera la possibilité 
d'abattre quelques gardes. Revenez un 
peu sur vos pas, et ouvrez la porte sans 
ménagement. Liquidez le terroriste qui se 
trouve juste derrière, ainsi que celui 
posté en hauteur sur la gauche. Grimpez 
à l'échelle, ne vous approchez pas trop 
de la fenêtre, vous risquez de vous faire 
sniper ; ouvrez la porte et équipez-vous 
du détecteur cardiaque afin de vérifier la 
position d'un hostile au même étage que 
vous. Quand ce dernier sera complète¬ 
ment à gauche, entrebâillez la porte et 
attendez qu'il repasse pour le zigouiller, 
au silencieux s'il vous plaît ! (photo 07) 

Avancez prudemment, lancez une gre¬ 
nade aveuglante par-dessus le muret et 
foncez sur la droite pour flinguer le ter¬ 
roriste qui met en joue un otage. Sécuri¬ 
sez la zone et descendez à la cave en 




précédant votre avancée d'une ou deux 
grenades aveuglantes. Allez jusqu'à la 
porte sur votre gauche, ouvrez douce¬ 
ment, pointez le terroriste à côté de 
l'otage et shootez-le. Sécurisez la zone 
et lancez le code d'action pour l'équipe 
verte, pour qu'elle s'occupe des otages, 
car ces derniers ont tendance à suivre 
leurs libérateurs. Ce qui peut être 
gênant vu que l'équipe rouge va devoir 
ressortir pour éliminer deux ou trois ter¬ 
roristes sur le chemin menant à la zone 
d'extraction. Une fois le chemin dégagé, 
l'équipe verte pourra tranquillement 
s'extraire. 


MISSION 3 : 

AUTOROUTE DE MONTAGNE 


NOMBRE D'ÉQUIPES:2 
ÉQUIPEMENT : SNIPER. MITRAILLEUSE. 

GRENADES À FRAGMENTATION 

Préparez une équipe verte avec un sni¬ 
per sans silencieux et un soldat d'as¬ 
saut muni d'une mitrailleuse légère pour 
couvrir les arrières. Côté plan tactique, 
postez cette équipe sur le chemin sur¬ 
plombant l'entrée du tunnel (photo 08) ; 
puis dans un deuxième temps, en bas 
de ce même chemin grâce aux Codes 
Action. 




Prenez l'équipe rouge en main et enta¬ 
mez votre descente dans le complexe 
via la porte de la maison de gauche. Les 
terroristes ne résisteront pas beaucoup 
surtout si vous pensez à vous pencher 
(position, coup d’œil) pour tirer des 
rafales. À un moment, vous apercevrez 
deux portes ; prenez celle située en 
contrebas à gauche en arrivant. Vous 
allez débouler sur un parking avec pas 
ou peu de résistance. Rejoignez le tun¬ 
nel par la droite et arrosez les terroristes 
qui se sont cachés sous le feu des sni- 
pers de votre équipe verte (photo 09). Une 
fois la zone nettoyée, empruntez la 
seconde porte du parking, tuez le terro¬ 
riste se baladant à droite dans le couloir 
et partez dans le sens opposé pour 
rejoindre une salle encombrée de 
bidons. De cette pièce, avancez dans le 
tunnel montant et plombez les malheu¬ 
reux qui auront l'idée de passer dans le 
champ de tir. N’hésitez pas à jeter 
quelques grenades à fragmentation 
avant de vous engagez plus loin. En évo¬ 
luant derrière les caisses en bois, votre 
équipe ne devrait pas avoir de difficultés 
pour prendre la zone (photo 10). Montez 
l'escalier et tuez les derniers terroristes 
en déroute. Revenez sur vos pas jusqu'à 
la pièce aux caisses en bois et avancez 
en silence jusqu'à une porte située au 
fond de la salle. Entrebâillez la porte et 
























logez une balle au preneur d'otages. Si 
la zone a été bien nettoyée, vous aurez 
droit aux remerciements des otages. 


MISSION 4 : 
CHANTIER NAVAL 


PAS D'ÉQUIPEMENT SPÉCIAL 

Côté planification, prévoyez une équipe 
verte d'assaut en zone d'insertion n°2, 
bien protégée et lourdement armée. 
Posez à quelques pas un code Alpha, 
afin que l'équipe soit en stand-by le 
temps que l'équipe rouge nettoie la 
zone. Pour ce faire, prenez un membre 
de l'équipe rouge et allongez-vous sur le 
sol près du camion rouge et tirez dès 
que ça bouge. Ensuite, courez sous les 
balles du sniper en haut de la grue, 
dépassez la voiture rouge en longeant le 
mur et plombez le deuxième sniper der¬ 
rière sa fenêtre (photo 11). Il ne vous reste 
plus qu'à aller tuer le premier sniper en 
vous faufilant entre les containers pour 
que la zone soit sécurisée. 

Lancez le code GO à l'équipe verte pour 
qu'elle commence le nettoyage des 
bureaux situés au premier étage, puis le 
poste d'observation donnant sur la 
pièce de la première bombe. Pendant 
ce temps-là, entrez avec l’équipe rouge 
dans le bâtiment via la porte jaune 


proche du camion. La salle où vous 
vous trouvez jouxte celle de la première 
bombe. Nettoyez la zone, désamorcez, 
revenez dans la salle de départ et 
enfoncez la porte qui se situe derrière 
un dépôt de caisses. Après avoir des¬ 
cendu le terroriste en faction dans la 
pièce, éliminez - via les fenêtres ou en 
ouvrant la porte - les hostiles se 
cachant sur le quai (photo 12). Attention 
en passant la porte donnant sur le quai, 
il y a un sniper posté vers le bateau, prêt 
à vous trouer la peau. Avancez tout droit 
et empruntez l'escalier jusqu'à une pre¬ 
mière porte. Ouvrez, grenadez et sécuri¬ 
sez.... Il ne vous restera plus qu'à désa¬ 
morcer la deuxième bombe posée entre 
les gros moteurs bleus. Continuez 
ensuite votre descente de l'escalier. 
Penchez la tête sur le long couloir et 
attendez qu'un ou deux terroristes veu¬ 
lent bien se faire tuer (photo 13). Avancez 
doucement, balancez une grenade 
aveuglante dans la salle de droite, et 
entrez pour tuer les deux terroristes à 
proximité de la dernière bombe. Il ne 
vous reste plus qu'à désamorcer et à 
sécuriser le niveau. 


.MISSION 5 : 
AEROPORT PRIVÉ 


NOMBRE D'ÉflIIIPFS • 2 
ÉQUIPEMENT: CHARGE D'ENTRÉE. 

CAPTEUR CARDIACIUF 

Pour ce qui est de la planification, 
déployez une équipe verte d'assaut en 
zone d'insertion n°2. Faites-lui longer le 
bord droit de la piste jusqu'au hangar où 
se cache un sniper entre des cartons. 
Programmez ensuite un nettoyage com¬ 
plet du hangar avec les deux avions. 
Assurez-vous que l'équipe verte soit bien 
protégée et suffisamment armée. Posez 
un code Alpha pour mettre l'équipe en 
stand-by une fois la zone sécurisée. 


Prenez l'équipe rouge et longez le mur 
de gauche. Ouvrez la première porte, et 
entrebâillez la seconde juste assez 
pour dégommer les terroristes qui cir¬ 
culent. Dirigez-vous ensuite vers la porte 
située derrière le camion de pompiers, 
abattez les hostiles qui s'y trouvent et 
montez poser une charge d'entrée sur 
la porte du premier étage en faisant le 
moins de bruit possible. Regroupez- 
vous devant la porte, faites la sauter et 
vos hommes feront le reste (photo 14). 
Rejoignez ensuite le bâtiment situé der¬ 
rière le hangar à avions, où après être 
entré par la porte au bout d'une allée, 
il vous faudra tuer tous les terroristes 
du rez-de-chaussée. Montez l'escalier, 
tournez à droite, vous faites désormais 
face à une porte donnant sur la pièce 
où sont retenus les otages. Dirigez- 
vous vers la pièce de gauche, tirez un 
coup sur la porte qui est fermée, et un 
autre coup sur le terroriste qui va l'ou¬ 
vrir. Avancez en silence dans le mini¬ 
couloir sur votre droite, et posez une 
charge d'entrée sur la porte. Mettez 
vos hommes en code d'attente Zulu, 
prêts à passer la porte. Amenez 
l'équipe verte devant la première porte 
de la pièce aux otages (photo 15); met- 
tez-les en attente de code Zulu, afin 
qu'ils puissent comme l'équipe rouge 
sécuriser la pièce et libérer les otages. 
Faites sauter la charge et lancez le 
code d'action. 






















MISSION 6 : 
PROPRIETE INSULAIRE 


NOMBRE D'ÉQUIPES:! 

ÉQUIPEMENT : DÉTECTEUR CARDIADIIF 



Les grands stratèges pourront toujours 
utiliser 2 équipes, mais cette mission se 
fait assez facilement avec une seule 
équipe à condition d'agir avec patience 
et discrétion. Pénétrez tout d’abord par 
le garage, montez l'escalier, entrebâillez 
la porte et attendez. En principe vous 
devriez shooter 3 à 4 hostiles sans bou¬ 
ger de cette place. Ensuite, dirigez-vous 
sur la gauche pour buter les terroristes 
dans la pièce au piano. Prenez le couloir 
à gauche en partant de l'entrée ; vous 
arrivez alors à la piscine. En restant à 
couvert, vous pourrez d'ici éliminer une 


bonne partie des habitants indésirables 
(photo 16). Une fois que plus rien ne 
bouge, retournez à la pièce au piano et 
passez la porte juste à côté. Vous 
devriez tomber sur un terroriste un peu 
après, et encore sur un autre vous tour¬ 
nant le dos et tenant en joue un otage. 
Sécurisez la zone, et passez au premier 
étage via l'escalier juste à côté. Quand 
vous arriverez devant la porte précédée 
de quelques marches (photo 17), donnez 
l'ordre à vos hommes de sécuriser la 
pièce. Posez ensuite une charge d'en¬ 
trée sur la porte de gauche et récupérez 
le dernier otage. 


MISSION 7 : ABATTOIR 


NOMBRE D'ÉQtJIPFS ■ ? 

ÉQUIPEMENT : FUMIGÈNES ET GRENADES 

AVEUGLANTES 

La planification proposée par défaut est 
parfaite ; n'hésitez pas à vous en inspirer 
pour vos choix tactiques. Pour ce qui est 
de la progression de vos équipes dans 
l'abattoir, veillez à faire précéder chaque 
percée par des fumigènes (photo 18). 
Choisissez une protection intermédiaire 
avec des armes à silencieux. 

Pour ce qui est des otages, commencez 
par ceux retenus au fond de l'abattoir 
sur deux niveaux. Passez à l'assaut de la 



salle du fond avec les deux équipes en 
même temps grâce au code Zulu. 
L'équipe rouge agira au premier étage 
par la droite, tandis que l'équipe verte 
couvrira la zone en faisant son entrée 
par le bas. Une fois que vous aurez tué 
les preneurs d’otages via les fenêtres, et 
que l'équipe verte aura pris en charge 
les otages, rendez-vous à la salle joux¬ 
tant la cafétéria où est retenu le dernier 
otage. Restez à couvert en ne sortant 
pas complètement du couloir donnant 
sur la cafétéria. Ordonnez un déploie¬ 
ment de votre équipe sous code Zulu et 
lancez ce dernier immédiatement après 
avoir jeté une grenade aveuglante à 
l'autre bout de la pièce. Pour plus de 
sûreté, vous pouvez aussi utiliser vos 
deux équipes simultanément pour cet 
assaut, en faisant rentrer l'autre équipe 
par la deuxième entrée et en prenant 
soin de laisser à l'écart les précédents 
otages. 











































, .MISSION 8 : 

^ SOCIETE D'IMPORT-EXPORT 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 2 
ÉQUIPEMENT: GROSSE ARTILLERIE 

Planifiez deux équipes d’assaut : une 
rouge pour le premier étage et une verte 
pour un nettoyage du rez-de-chaussée. 
Prévoyez les fusils d'assaut et, pourquoi 
pas, les mitrailleuses légères. Pour réus¬ 
sir au mieux cette mission en évitant les 
pertes, il faut absolument dans un pre¬ 
mier temps que votre équipe rouge 
accède le plus vite possible au premier 
étage. En partant de la zone d'insertion 
numéro 1 (photo 19) et en tirant quelques 
rafales sur la porte du bâtiment, les 
ennemis curieux se laisseront plus faci¬ 
lement toucher. Une fois au premier 
étage, vous pourrez occire tous les Tan¬ 




gos embusqués qui vous auraient 
copieusement canardé si vous aviez 
entamé une approche par le rez-de- 
chaussée (photo 20). Postez-vous aux 
fenêtres et tuez une bonne partie des 
terroristes. Il ne vous reste plus qu'à 
envoyer votre équipe verte pour qua¬ 
driller le bâtiment sans risque de pertes. 


MISSION 9 : 
APPARTEMENT DE LUXE 


1 SEUL AGENT 

ÉQUIPEMENT : CAPTEUR CARDIAQUE 

Ici, ce sont la patience et l'observation 
qui priment (photo 21). Une fois que vous 
aurez mémorisé les rondes des gardes 
du corps grâce au détecteur cardiaque, 
vous n'aurez aucune difficulté à vous 
mouvoir dans l'appartement et à aller 
poser les mouchards. 



Comme la planification par défaut le pro¬ 
pose, il vous sera en effet plus facile de 
faire cette mission en procédant de bas 
en haut ; en commençant par le bureau 
(photo 22), puis en allant ensuite poser le 
micro sur le téléphone dans la chambre. 
Vous n’aurez plus qu'à ramper dans le 
beau jardin pour vous enfuir. 

N'hésitez pas à utiliser la technique de la 
caméra ghost pour évaluer la situation. 
Pour ce faire, lancez la mission en mode 
Observateur, immobilisez toutes les 
équipes, changez la vue de la caméra en 
mode Ghost et baladez-vous à travers 
l'appartement en toute liberté grâce aux 
touches de direction et à la souris. 


MISSION 10: LA BANQUE 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 3 
ÉQUIPEMENT : SNIPER. FUMIRFNFS 

Sans doute l'une des missions les plus 
tactiques. La planification s'avère déli¬ 
cate du fait des positions aléatoires de 
nombreux terroristes à chaque tentative, 
Aussi, il vous est conseillé d’établir votre 
plan par zone et non suivant la présence 
d’hostiles. Seuls ceux marqués d'une 
croix rouge sont d'une importance stra¬ 
tégique. De ce fait, il ne faut négliger 
aucune zone, assurer chaque progres¬ 
sion avec des fumigènes pour masquer 
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votre percée, et utiliser au maximum les 
Règles d'Engagement. 

Composez 3 équipes, dont 2 d’assaut 
munies d'armes genre MP5 et FNC 
munies de silencieux, et une troisième 
avec un sniper que vous enverrez sur le 
toit du bus pour flinguer le type qui s'oc¬ 
cupe du système d'alarme de la banque 
(photo 23), L'action des équipes doit être 
simultanée et très bien coordonnée 
grâce aux Codes Action. 

Dès que vous aurez neutralisé le sys¬ 
tème d'alarme, faites rentrer vos deux 
équipes par la porte principale. Envoyez 
une équipe dans le couloir de droite et 
l'autre dans celui de gauche (n'oubliez 
pas les fumigènes). Faites un bref net¬ 
toyage en vous cantonnant uniquement 
au couloir et aux pièces voisines sans 
dépasser le croisement central. Postez 
ensuite les équipes rouge et verte de 
chaque côté en haut des escaliers, et 
ramenez pendant ce temps votre sniper 
de l'équipe or dans le couloir droit. Au 
moment où vous donnerez l'ordre aux 
équipes d'assaut de lancer les fumi¬ 
gènes et d'attaquer en mode Blitz dans 
les coursives surplombant la place où 
est retenu l'otage, allez abattre, avec le 
sniper de l'équipe or, le terroriste réfugié 
derrière le comptoir. Dès que les coups 
de feu auront cessé, embarquez l'otage 
vers la zone d'extraction. 





Procédez de façon autant synchronisée 
pour ce qui est de la pièce où vous 
devez éviter la destruction des fichiers, 
en faisant une double entrée en mode 
Blitz (photo 24). 

Il ne vous reste plus qu'à envoyer 
l'équipe verte pour un nettoyage de la 
banque, pendant que l'équipe rouge ira 
libérer les autres otages. Pour cette der¬ 
nière opération, empruntez l'escalier 
situé dans l'une des pièces plutôt que 
celui en forme de cercle. Envoyez un 
fumigène dans le couloir devant la vitre 
du poste de contrôle et foncez jusqu'au 
coffre fort dès que le nuage de fumée 
sera suffisamment épais, en zigouillant 
tout sur votre passage sauf les otages 
tant qu'à faire (photo 25). 

NOMBRE D'ÉQUIPES: 2 
PAS D'ÉQUIPEMENT SPÉCIAI 

Pour mener à bien cette mission, il est 
impératif de prendre en tenailles les 
zones sensibles et de les rendre hermé¬ 
tiques. En effet, si un type chargé de dis¬ 
perser le gaz neurotoxique échappe à 
un premier assaut, il ne manquera pas 
de donner l'alerte. Ceci implique donc 
deux, voire trois équipes, afin de bien 
maîtriser les zones de combats et de 
bien utiliser les Codes Action et les 
Règles d'Engagement. 

Déployez une équipe à chaque entrée, 
débarrassez-vous des hostiles sur votre 
chemin et passez à l'assaut du premier 
site sensible par les deux cotés de la 
pièce (photo 26). Dirigez-vous ensuite 
vers le deuxième objectif, la pièce de 
découpe à côté de la cafétéria. Il faudra 
planifier un Code Action pas trop prêt 
des portes afin d'éviter d'attirer l'atten¬ 
tion et risquer l'alerte. L'assaut devra 




être lancé en mode Blitz, sans charge 
d'entrée ni jet de fumigènes (photo 27). 

Faites progresser ensuite une équipe 
dans la salle du fond de l’abattoir afin 
d'accéder au premier étage, pendant 
que l'autre équipe ira se placer derrière 
les doubles portes donnant sur la salle 
des derniers fûts de gaz neurotoxique. 
Procédez à l'attaque avec le même 
tempo que pour les précédentes, et tou¬ 
jours en mode d'assaut Blitz, avec une 
équipe se dirigeant directement vers les 
bidons de l'agent biologique et l’autre 
équipe en hauteur sur les passerelles. 


MIJSjON 12 : ^ 

PROPRIETE INSULAIRE 2 . 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 7 
ÉQUIPEMENT : FUSIL D'ASSAUT. CHARIîF 

D'ENTRÉE. PROTECTION LOURDF 

ET FUMIGÈNE 

Commencez par lancer quelques rafales 
sur les terroristes à l'extérieur pour 
dégager le chemin (photo 28). Utilisez des 
fumigènes pour faire votre entrée dans 
la place et ne laissez personne s'enfuir. 

Pour ce qui est de l'attaque à l'intérieur 
de la maison, il faut agir avec les deux 
équipes simultanément : une pour la 


































couverture et l'autre pour aller jusqu'au 
bureau où se trouve l’ordinateur. 
Envoyez alors une équipe devant la 
porte donnant sur la piscine et posez 
une charge d'entrée. Dès que l'équipe 
aura fait sauter la porte, elle avancera 
jusqu'à l'entrée, mais en restant légère¬ 
ment dans le couloir afin de ne pas 
gêner la progression en force de l'autre 
team que vous dirigerez (photo 29). Ne 
vous arrêtez pas en chemin et tirez sur 
tout ce qui bouge jusqu'à l'objectif. Une 
fois maître du bureau, envoyez l'autre 
équipe corriger les ennemis n'ayant pas 
participé à l'assaut et qui se cachent 
dans la propriété. 


MISSION 13:, 
AEROPORT PRIVE 2 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 3 
ÉQUIPEMENT : FUSIL D'ASSAUT. SNIPER. 

FUMIGÈNES 

En ce qui concerne la stratégie, 
déployez dans un nuage de fumigène, 
l'équipe or avec un sniper et un agent 
de couverture au début de l'allée prin¬ 
cipale (photo 30) de façon à couvrir toute 
la zone et à assurer la progression 
d'une équipe verte d'assaut qui se pos¬ 
tera en face de la porte du deuxième 
hangar une fois les lieux sécurisés. 
Avec votre sniper, essayez de tirer dans 
les barils d'essence ; ceci ameutera ou 




cramera quelques terroristes et évitera 
à vos hommes d'aller se risquer sur le 
tarmac. 


Une fois l'équipe verte en place, 
emmenez votre sniper en haut de l'es¬ 
calier du premier hangar (photo 31) afin 
de dégager le passage pour l'équipe 
rouge jusqu'au terminal de l'aéroport. 
Une fois que le bâtiment sera sécurisé, 
dirigez-vous avec l'équipe rouge direc¬ 
tement au premier étage du hangar 
encore plein d'ennemis. Avant de ren¬ 
trer dans la pièce donnant plein champ 
sur l’intérieur du hangar via la baie 
vitrée, pensez à plomber de la pièce 
d'à côté les quelques Tangos blottis 
sous l'aile d’un avion. Lancez l'assaut 
dans un premier temps avec l'équipe 
rouge, puis avec la verte dans un 
second pour achever l'affaire, 


MISSION 14 : GARAGE 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 2 
ÉQUIPEMENT: DÉTECTEUR CARDIAQUE. 

GRENADES À FRAGMENTATION. FUSILS 

MITRAILLEURS OU FUSILS À POMPE 

Ici pas de détails, il faut flinguer de l'hos¬ 
tile. Deux équipes d'assaut lourdement 
armées et bien protégées à chaque 
entrée. Le sens de la progression n'a 
pas vraiment d'importance, mais pour 
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que les pertes dans vos rangs soient 
faibles, il est préférable d'avancer à 
coups de grenade à fragmentation à 
chaque amorce de zone et de lancer 
sous code Zulu un déploiement au fusil à 
pompe (photo 32). Sur le parking, abusez 
des fumigènes pour couvrir le position¬ 
nement de vos agents. 

Pour récupérer votre objectif indemne, 
ouvrez complètement la porte de la salle 
de réunion, balancez une grenade aveu¬ 
glante dans la pièce et allez sécuriser 
vous-même avec un bon vieux Desert 
Eagle, car avec le fusil à pompe, ça 
risque d'éclabousser de trop. 


MISSION 15 : DEFILE 


NOMBRE D'ÉQUIPES: 3 

ÉQUIPEMENT : SNIPER ET ARMEMENT LOURD 

Mettez en place trois équipes : une 
équipe complète d’assaut, une avec 
deux types d'assaut munie de fusils 
mitrailleurs et pour finir, une escouade 
composée de deux snipers. Pour cette 
mission, vous avez la possibilité de ne 
pas utiliser de Code d’Action ni de faire 
de planification compliquée, et de ne 
faire appel qu'à votre habileté et témérité. 

En faisant partir tous vos hommes de la 
zone d'insertion 1, commencez avec 
votre équipe rouge d'assaut par vous 





débarrasser des snipers sur le toit et aux 
fenêtres (photo 33). Prenez ensuite l'esca¬ 
lier et plombez du toit le terroriste assis 
dans la deuxième cour près de l'entrée. 
Demandez immédiatement après à vos 
agents de sécuriser le petit couloir der¬ 
rière la porte qui donne sur le toit où 
vous étiez. Prenez en charge l'équipe 
verte avec ses deux hommes d'assaut et 
rejoignez l'équipe rouge, descendez 
l'escalier de gauche, laissez tomber un 
fumigène à terre, ouvrez la porte et res¬ 
tez dans le renfoncement (photo 34). Ainsi 
positionnée, cette équipe empêchera 
quiconque de déclencher la bombe 
située dans le char juste devant elle. 

Prenez l’équipe or, celle avec les snipers, 
et allez la poster sur le toit pour moucher 
les terroristes perchés sur le bâtiment de 
"autre côté de la rue. Passez également 
en revue les fenêtres de l'immeuble. Pen¬ 
dant ce temps avec l'équipe rouge, net¬ 
toyez l'immeuble dans lequel elle se 



trouve. Allez désamorcer la bombe dès 
que les environs seront sûrs et placez- 
vous à couvert d'un char, ouvrez la porte 
principale de l'hôtel à coup de fusil d’as¬ 
saut. Fumez direct les tangos qui débou¬ 
leront comme des lapins et entrez enfin 
dans l'hôtel par la grande porte (photo 35). 
Vous pouvez maintenant aller tuer le der¬ 
nier hostile sur le toit, après quelques 
salves de pure formalité dans les étages. 
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Au cas où vous ne l'auriez pas 
remarqué, vous allez passer 
les trois quarts du temps à 
ramper dans tous les niveaux 
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de ce jeu. Ceux qui sont 
accrocs des jeux d'infiltration 
vont être servis. Quoi qu'il en 
soit, voici une petite aide de 
jeu qui devrait vous aider à y 
voir plus clair si vous pédalez 
dans la s'moule. 


. MISSION 01 : INFILTRATION 


Dirigez-vous vers l’entrée, puis shootez 
la caméra afin de ne pas vous faire repé¬ 
rer. Si vous attendez un peu, vous verrez 
un garde sortir et vous pourrez tran¬ 
quillement l'aligner (Photo 01). Crochetez 
ensuite le cadenas de la grille pour 
entrer dans l'entrepôt. Je vous conseille 
de ramper pour ne pas faire le moindre 
bruit et tenter d'esquiver les deux gardes 
restants. Sortez par la porte du fond, puis 
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une fois à l'extérieur, vous devrez ramper 
pour être le plus discret possible. Diri¬ 
gez-vous vers le sud pour recevoir un 
message du Q.G. et allez sur le gros mon¬ 
ticule qui se trouve au fond. Entrez dans 
le bâtiment M-413 (Photo 02). Actionnez 
l'interrupteur qui est situé sous le tapis 
roulant pour inverser le déroulement de 
ce dernier, puis sautez dessus pour 
pénétrer dans le bâtiment. Allez tout de 
suite sur la droite et débarrassez-vous 
des deux gardes sans faire de vagues. 
Prenez ensuite l'échelle pour atteindre 
une première plate-forme sur laquelle 
vous allez trouver un interrupteur que 
vous devrez actionner. Empruntez la 
deuxième échelle pour trouver un 
deuxième tapis roulant sur lequel vous 




allez sauter. Essayez de dégommer la 
caméra qui se trouve au bout avant que 
celle-ci ne vous repère. Une fois dans ce 
nouveau bâtiment, traversez-le sans 
vous faire voir, puis crochetez la serrure 
de la porte qui se trouve au fond. Lorsque 
vous serez à l'extérieur, allez sur la droite 
pour pénétrer dans une espèce de bun¬ 
ker. Longez le mur de gauche et shootez 
la caméra qui est fixée tout en bas à 
gauche. Crochetez ensuite la serrure de 
la grille pour mettre en route le généra¬ 
teur sans vous faire repérer par les deux 
gardes qui sont postés près des camions 
(Photo 03). Liquidez les deux gardes rapi¬ 
dement, puis utilisez le monte-charges 
pour passer à la mission suivante. 















MISSION 02 : AU PLUS 
PROFOND DES MINES 


Lorsque vous sortirez du monte-charges, 
allez tout droit en prenant soin de ne pas 
vous faire repérer par la sentinelle qui est 
postée au bout du couloir. Puis allez der¬ 
rière le camion pour trouver une trappe 
que vous allez crocheter afin d'accéder 
au niveau inférieur (Photo 04). Une fois en 
bas, vous aurez rempli votre premier 
objectif. Liquidez les deux gardes qui 


patrouillent sur votre droite sans déclen¬ 
cher l'alarme, puis traversez les voies 
pour atteindre le bureau qui se trouve de 
l'autre côté. Une fois à l'intérieur, utilisez 
l’ordinateur pour neutraliser le système 
de sécurité (Photo 05). Vous venez de rem¬ 
plir votre deuxième objectif. Sortez du 
bureau et occupez-vous du garde qui se 
trouve près de la grande porte en acier. 
Ouvrez ensuite la porte et prenez les 
commandes du train 166. Lorsque vous 
partirez, baissez-vous et tournez-vous 
vers l'arrière pour faire face aux poursui¬ 
vants qui vont arriver. Lorsque le train 
s'arrêtera, utilisez le conduit d'aération 
pour passer à l'étape suivante (Photo 06). 


MISSION 03 : 

LA STATION METÉO 


Allez vers l'ouest pour récupérer votre 
matériel, mais lorsque vous arriverez sur 
place, vous verrez quelques gardes dans 
le périmètre. Attendez qu'il n'en reste plus 
que deux pour les neutraliser afin de 




récupérer votre bien (Photo 07). Mainte¬ 
nant que vous avez un fusil à lunette, 
dégommez discrètement le garde qui 
patrouille sur le balcon de la maison qui 
se trouve au sommet de la montagne si 
vous voulez passer sur la gauche, mais le 
mieux est de ramper sur la droite afin 
d’éviter toute confrontation. Allez ensuite 
vous planquer dans le petit bois qui se 
trouve au-dessus, puis descendez les 
deux gardes isolés qui sont postés au 
milieu du passage. Vous devrez attendre 
pour cela que les autres gardes soient 
passés afin d'éviter toute confusion. 
Avant d'arriver sur le groupe de maisons, 
allez sur la gauche en rampant pour 
observer les gardes qui patrouillent (Photo 
08). Vous devez entrer dans la maison 
numéro trois en premier pour désactiver 
les caméras grâce à l'ordinateur qui se 
trouve près de la fenêtre (Photo 09), Si vous 
êtes patient, vous pouvez éliminer deux 
gardes qui patrouillent à l'extérieur lors¬ 
qu’ils entrent dans la maison. N'oubliez 
pas de fermer les portes pour cacher les 
corps. Allez ensuite dans la maison 
numéro deux pour ouvrir le coffre (Photo 
10). Allez ensuite crocheter la porte blin¬ 
dée de la maison numéro quatre, puis 
piratez la serrure électronique pour entrer 
dans le laboratoire. Maîtrisez les deux 
scientifiques en douceur, puis dégommez 
la porte qui se trouve au fond pour récu¬ 
pérer la puce (Photo 11). Sortez ensuite 
pour activer le ballon météo qui vous per¬ 
mettra de vous enfuir de cette base. 
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MISSION 04 : LE PONT 
DU FLEUVE DNIESTR 


Pour commencer, vous allez récupérer 
les mécanismes de retardement et les 
amorces qui sont déposés sur une 
caisse entre les camions près du pont. 
Vous pouvez facilement les récupérer 
en rampant sans que personne ne vous 
voie (Photo 12). Allez ensuite vers le 
point numéro un en faisant discrète¬ 
ment demi-tour et crochetez la grille 
pour pénétrer dans la base (Photo 13). 
Vous allez maintenant devoir éliminer 
les quatre gardes qui se trouvent dans 
ce périmètre le plus discrètement pos¬ 
sible afin de ne pas alerter les autres 
qui sont de l'autre côté. Ouvrez ensuite 
la porte, puis longez le mur qui est 
construit sur la droite pour ne pas 
vous faire repérer et vous pourrez 
dans la foulée éliminer les gardes qui 
patrouillent dans ce secteur. Faites 



bien le tour et liquidez le garde qui est 
en faction seul sur la droite, puis 
détruisez la caméra qui se trouve au- 
dessus de la porte avant de vous occu¬ 
per des deux gardes qui sont dans ce 
périmètre. Ouvrez la porte du hangar et 
avancez doucement car ce bâtiment 
est occupé. Débrouillez-vous pour éli¬ 
miner les gardes hors du champ de 
caméra, puis shootez celle-ci afin de 
pouvoir récupérer les charges explo¬ 
sives sans donner l’alarme (Photo 14). 


Sortez par la porte de derrière, puis 
foncez vers le pont où vous devrez pla¬ 
cer les quatre charges explosives. Une 
fois que vous aurez placé les charges, 
vous devrez rapidement vous placer 
sur la rive sur laquelle vous êtes arrivé 
et suffisamment loin pour ne pas être 
touché par l’explosion (Photo 15). 





















































MISSION 05 : EMBUSCADE 


Vous êtes toujours sur la même carte 
(Photo 16). Retirez-vous un peu pour ne 
pas vous faire repérer, puis dirigez- 
vous vers la gauche pour vous cacher 
derrière les arbres et attendez tran¬ 
quillement qu'un sniper arrive pour lui 
piquer son arme (Photo 17). Maintenant 




















































que vous avez un fusil de snipe, il serait 
plus sympa d'avoir plus de munitions. 
Pour cela, vous allez vous diriger vers 
la droite pour neutraliser le deuxième 
tireur d'élite qui se trouve en retrait. 
Dirigez-vous ensuite rapidement vers 
le tunnel, puis couchez-vous pour 
shooter les gardes sans qu'ils vous 
voient (Photo 18). Une fois que vous 
aurez fait le ménage, allez récupérer le 
lance-roquettes dans un des camions 
pour détruire le blindé (Photo 19). Mon¬ 
tez ensuite rapidement dans le camion 
de tête pour récupérer les puces EMP 
(Photo 20). Une fois cet objectif rempli, 
barrez-vous rapidement vers la gauche 
pour monter dans l'hélicoptère qui 
vous permettra de passer à la mission 
suivante (Photo21). 































































MISSION 06 : SABOTAGE 
A L'USINE DE PUCES 


Commencez par neutraliser le garde qui 
patrouille à l’extérieur du camp Point 1 
puis attendez que les gardes qui 
patrouillent près des camions soient rela¬ 
tivement loin pour crocheter la grille Point 2. 
Allez ensuite vers la droite en passant 
derrière la remorque. Rampez vers la 
droite en vous dirigeant vers le mur qui se 
trouve en face sans vous faire repérer par 




la caméra qui est à droite Point 3. Longez 
le mur jusqu'à la porte et piratez le sys¬ 
tème pour entrer dans le bâtiment (Photo 
22). Rampez tout de suite sur la droite et 
attendez qu'un garde entre dans les toi¬ 
lettes pour y pénétrer à votre tour et le 
neutraliser en douceur (Photo 23). Sans 
vous faire repérer par les caméras, vous 
allez monter au premier étage et utiliser 
l'ordinateur pour neutraliser le système 
de sécurité. Vous allez maintenant devoir 
neutraliser les deux gardes qui se trou¬ 




vent à cet étage en commençant par celui 
qui est dans la pièce du fond (Photo 24), 
puis celui qui patrouille sur la terrasse 
(Photo 25). Une fois que ce sera fait, ren¬ 
dez-vous au sous-sol pour ouvrir le coffre 
et récupérer les plans des puces (Photo 
26). Remontez au premier et rampez sur le 
mur d'enceinte jusqu'au garde que vous 
allez éliminer pour désactiver la barrière 
électrifiée (Photo 27). Revenez en arrière et 
sortez dans la cour pour longer le mur 
d'enceinte sans vous faire repérer par les 









































deux sentinelles qui patrouillent. Vous 
commencerez par éliminer celui qui se 
trouve tout au fond avec une balle dans 
la tête en vous planquant derrière les 
caisses (Photo 28) puis celui qui se balade 
au milieu de la cour. Passez ensuite der¬ 
rière le bâtiment pour utiliser l'échelle qui 
vous permettra de monter sur le mur d'en¬ 
ceinte (Photo 29). Attendez que la senti¬ 
nelle qui patrouille soit suffisamment loin 
pour ne pas attirer son attention. Éliminez 
les deux gardes qui sont dans les mira¬ 
dors, puis passez de l’autre côté du 
grillage afin d’entrer dans l’usine. Ouvrez 
la porte et shootez la caméra avant d’ali¬ 
gner les deux gardes qui sont sur la 
gauche (Photo 30). Ouvrez ensuite l'autre 
porte et détruisez rapidement la deuxième 
caméra avant qu’elle ne vous repère. 
Rampez ensuite le long du mur de droite 
et allez jusqu'aux escaliers qui sont au 
fond pour déboucher dans une pièce 
dans laquelle vous trouverez un interrup¬ 
teur que vous devrez actionner (Photo 31). 



Revenez dans la salle principale et ram¬ 
pez vers les deux scientifiques pour les 
neutraliser (Photo 32 et 33). Montez ensuite 
dans la salle du fond pour neutraliser l’or¬ 
dinateur qui va déclencher l’alarme (Photo 
34). Je vous conseille d’attendre un petit 
moment le temps que les gardes repren¬ 
nent leurs places avant de sortir. Utilisez 
votre carte pour voir où ils se trouvent. Il 
ne vous reste plus ensuite qu’à les esqui¬ 
ver pour sortir de la base et vous diriger 
vers l’hélicoptère. 
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MISSION 07 : FRONTIERE 


Dirigez-vous vers le camion, puis occu¬ 
pez-vous du sniper pour récupérer son 
arme. Rampez ensuite vers les deux 
autres gardes pour les éliminer au cou¬ 
teau (Photo 35). Allez vers la console pour 
envoyer votre message radio. Vous allez 
maintenant vous diriger vers le sud- 
ouest en prenant soin d'esquiver les 
nombreuses patrouilles qui se trouvent 
dans le secteur. Passez à travers les 
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bois et n'hésitez pas à longer les 
champs de mines sans trop vous en 
approcher. Lorsque vous arriverez près 
des grillages et des miradors, shootez le 
garde et escaladez le grillage pour 
atteindre l'hélicoptère (Photo 36). 


MISSION 08 : 
RENDEZ-VOUS LIBYEN 


Montez sur le ponton et éliminez la 
sentinelle. Passez ensuite devant votre 
contact, mais sans vous en approcher 
de manière à déblayer le terrain (Photo 
37). Passez par la droite et neutralisez le 
garde statique, puis le tireur d'élite qui 
est dissimulé sur le toit. Avancez un peu 
dans la ruelle pour arriver sur deux 
gardes que vous devrez liquider rapide¬ 
ment. Prenez la première rue à droite et 
shootez le soldat qui se trouve sur la 
passerelle (Photo 38). Revenez sur vos 
pas, puis prenez l'échelle qui est sur 
votre gauche (Photo 39). Avancez jusqu'à 
la passerelle où vous trouverez un 
garde et une charge explosive juste 
derrière lui que vous devrez vous appro¬ 
prier. Allez chercher votre contact et 
suivez-le jusqu'à une porte qu'il vous 
ouvrira avec un mot de passe. Shootez 
tout de suite la caméra et le garde qui 
se trouvent dans la pièce, puis utilisez 
l'ordinateur pour désactiver les sys¬ 
tèmes de sécurité de l'hôtel (Photo 40). 
Dirigez-vous ensuite vers le sud pour 
liquider trois gardes dont un sur une ter¬ 






rasse avant de crocheter une grille 
(Photo 41). Allez sur la place du marché 
pour faire sauter le camion afin de faire 
diversion et pouvoir passer sous l'arche 
(Photo 42). Dirigez-vous maintenant vers 
l'hôtel en faisant attention aux snipers. 
Lorsque vous entrerez dans l'hôtel, 
montez au premier, puis dégommez le 
garde avant d'aller vers la gauche où se 
trouve votre dernier objectif le cul posé 
sur du C4 (Photo 43). 



































MISSION 09 : EVASION 
DE LA PRISON 




Sortez doucement de votre cellule, puis 
neutralisez le garde sans faire de bruit 
(Photo 44). Avancez dans le couloir et pre¬ 
nez la première à gauche, mais faites très 
attention à la caméra qui se trouve au- 
dessus des escaliers. Lorsque celle-ci 
sera tournée complètement sur la droite, 
éliminez le garde et récupérez vos 
affaires sur le bureau (Photo 45). Revenez 
ensuite sur vos pas et crochetez la porte 
du fond. Prenez ensuite les escaliers et 
faites gaffe à la caméra qui se trouve au 
dessus. Entrez tout de suite dans la pièce 
qui est située sur votre gauche afin de 
récupérer un pistolet avec un silencieux 
(Photo 46). Shootez la caméra et allez voir 
votre compagnon, mais vous ne pourrez 
pas le sortir de sa cellule pour le moment 
(Photo 47). Revenez à l'endroit où vous 
avez récupéré vos affaires et shootez la 




caméra. Montez doucement les escaliers 
et éliminez discrètement le garde qui 
patrouille au fond du couloir, puis croche¬ 
tez les barreaux qui sont sur la gauche. 
Revenez sur vos pas et entrez dans l'ar¬ 
murerie qui est située sur la droite pour 
éliminer le garde qui s'y trouve (Photo 48). 
Sortez maintenant de la prison et rampez 
jusqu'au trou qui se trouve dans le 
grillage. Allez sur la gauche pour entrer 
dans la petite cabane qui se trouve der¬ 
rière le garde statique (Photo 49). Utilisez 





































l’échelle pour descendre, puis rampez 
jusqu'au bout sans vous faire repérer. 
Shootez les deux gardes et continuez 
votre progression discrètement jusqu'à 
ce que vous arriviez au point de sortie. 
Lorsque vous arriverez en haut, vous allez 
alerter les gardes et je vous conseille de 
rester planqué dans la cabane jusqu'à ce 
que ces derniers se barrent. Pour en être 
sûr, consultez régulièrement votre carte 
pour voir leurs mouvements. Lorsqu'il n'y 
aura plus personne, sortez de la cabane 
et shootez le garde qui se trouve dans le 
mirador avec votre silencieux, puis mon¬ 
tez dans ce dernier pour récupérer des 
munitions et utilisez le câble qui vous per¬ 
mettra de passer derrière le mur d'en¬ 
ceinte sans vous faire voir (Photo 50). 
Avancez ensuite en longeant le mur de 
droite et entrez dans le petit bâtiment qui 
se trouve au bout. Neutralisez les deux 
gardes qui sont postés à l’intérieur pour 
récupérer un fusil de snipe avec silen¬ 
cieux, ainsi que celui qui se trouve sur le 





toit, mais ne récupérez pas son arme tout 
de suite car vous ne pourrez pas engran¬ 
ger plus de munitions (Photo 51). N'ou¬ 
bliez pas d'appuyer sur le bouton mural 
qui se trouve près de l'ordinateur. Des¬ 
cendez dans la cour et allez dans le bâti¬ 
ment 4 afin de déconnecter le système de 
sécurité, puis sortez et shootez les deux 
gardes qui se trouvent près du camion 
(Photo 52). Dirigez-vous ensuite vers le 
camion et placez-vous derrière le mirador 
pour shooter le garde statique et celui qui 
patrouille. Une seule balle suffit pour les 
deux, vous devez juste attendre qu'ils se 
superposent. Ouvrez les deux grilles inté¬ 
rieures en actionnant les interrupteurs qui 
se trouvent dans les petites cabanes en 
bois, puis placez-vous au-dessus de l’en¬ 
trée principale. Dégommez les deux 
gardes statiques qui sont postés devant la 
prison, puis faites une couverture globale 
afin que votre compagnon ne se fasse 
pas descendre et puisse atteindre le 
camion sans dommages. 


















































En détresse, comment ça 
marche ? Mais c'est très 
simple, vous allez voir. 

- Ciel ! La belle question d'ami 
joueur bloqué que voici ! Allez 
hop, soyons fous, je réponds... 
Ah oui, surtout, il ne faut pas 
que j'oublie de marquer 
le numéro de la question 
et le nom du jeu. 

- Bon maintenant, est-ce que 
je fais un mail, et j'envoie 
ma bafouille sur l'adresse 
électronique : 
joystick@futurenet.fr 
en mettant dans l'intitulé 
du message « en detresse » 
(sans accent aigu), ou est-ce 
que je scribouille sur papier 
non virtuel, et faut que 
je poste ma lettre à Joystick, 
EN DETRESSE, 
101/109, rue Jean Jaurès 
92300 Levallois Perret. 

- Tant que j'y suis, je vais 
rajouter ma question. C'est 
que je voudrais bien tuer ce 
fichu Balrog, dans les sous-sols 
de la Moria, moi... 



ARX FATALIS 


Je dois vous dire que je n'ai pas retouché à 
mon perso d’Arx depuis quelque temps ! En 
effet... Je suis coincé et j'ai beau chercher 
partout sur le Net, on dirait que toutes les 
soluces ont pactisé ensemble pour me cacher 
la vérité. C'est à propos de la fabrication de 
l'Arme ultime, et précisément l'œuf de dragon 
femelle qui m'est indispensable. J'ai mon 
cimeterre de météores, mais ne trouve décidé¬ 
ment pas cette foutue caverne ! Si certains 
peuvent m'aider, qu'ils ne se gênent pas ! Et je 


vous remercierai d'autant plus si vous m'indi¬ 
quiez PRÉCISÉMENT le chemin à suivre, à par¬ 
tir de la capitale, ou d'un endroit facile d'ac¬ 
cès... Et si vous sentez jaillir au fond de votre 
personne un sursaut cataclysmique de bonne 
volonté, mettez donc en garde le futur de 
mon personnage avec de précieux conseils 
concernant le chemin jusqu'à la fin de ce pur 
chef d'œuvre vidéoludique. Mais dans tous les 
cas, je t'aime, petit lecteur de Joystick, et 
longue vie à la Nouvelle Chair. 

Réf.: N°14901, Rafik 


MORROWIND 


oilà, je suis un peu bloqué à Morrowind. J'ai 
pas mal exploré la carte, mon perso est assez 
balèze quand même, et j'ai passé le grand mur 
qui se trouve vers le milieu de la carte. J'ai 
exploré tout ce qui s'y trouvait, mais au milieu 
du volcan, il y a une porte Dwemer fermée. 
Pour ouvrir le rond de pierre, il faudrait que 
j'active une manivelle, mais je ne la trouve 
pas... Aidez-moi SVP. Merci d'avance. 

Réf.: N°14902, Koldo 

Je joue à ce fabuleux jeu qu'est Morrowind, et 
me voilà coincé dans le camp des Ushrikakus. 
Le Khan me demande de rapporter 3 objets (un 
bout de la chair de la bête de peste, le bouclier 
d'ombre et le gobelet de la maison Dagoth) 
des mines de Kogorum. Je n'arrive pas à trou¬ 
ver le bout de chair... J’ai bien trouvé des 
bouts de chair infectés, mais le Khan ne les 
accepte pas. Quand je retourne le voir, il me dit 
que je n'ai pas les objets de quête. S'agit-il du 
bon bout de chair? Si non, pouvez-vous me 
dire où il se trouve. Autrement, est-ce un 
affreux bug ou bien y a-t-il une autre solution ? 


trois choix possibles qui finissent tous 
pareils : mais la Miss dit qu'elle ne voit pas 
l'intérêt de retirer la torche (au pied de l'es¬ 
calier à droite) du sol... Et le débile de Titi- 
poco ne veut rien, ni rien dire. Que faire exac¬ 
tement pour récupérer cette torche (y a-t-il 
un ordre précis pour les actions ?) et la don¬ 
ner à Titipoco pour qu'il l'allume (avec quoi 
d'ailleurs I) ? Merci de votre aide pour pou- 
voirterminer ce jeu, dans un genre que j'aime 
beaucoup, mais qui devient très rare, hélas ! 

Réf.: N°14903, Enzo 


SPLINTER CELL 


Salut, je suis arrêté au début de la mission où 
je dois entrer dans l’immeuble de l'ambas¬ 
sade de Chine par le haut. Je ne comprends 
pas comment faire pour entrer dans cet 
immeuble. Dans le restaurant asiatique qui se 
trouve en bas, j'ai mis hors de combat les 
gardes et le cuisinier. J'ai cherché partout, 
mais sans réussir à trouver l'accès vers l'am¬ 
bassade. Mon informateur ne m'est d'aucun 
secours. Où se trouve le passage, l'accès ? 
Toute aide sera la bienvenue. Merci à vous. 

Réf.: N°14905, Jean-François 


SOLDIER OF FORTUNE 2 


SOF 2 est un super jeu, mais je me retrouve 
super coinceman dedans... Dans le niveau du 
campement rebelle en Colombie pour être 
précis. Le ménage est fait (plus une poussière 
en vue...), et tous les ennemis sont liquidés 
(ça, pour du liquide... y a plein de liquide 
rouge partout). Je me retrouve avec un prison¬ 
nier dans sa prison, avec des explosifs collés 
à la porte de la prison. Que faire pour ouvrir la 


■ Merci pour vos éclaircissements. 

1 Réf.: N°14904, Leakcim 

Ça bogue ou quoi ? Aidez-moi SVP. 

Réf.: N°14906, MrD 

1 LES BOUCLIERS 

1 DE QUETZALCOATL 

INDIANA JONES ET LE TOMBEAU 

DE L'EMPEREUR 


Bonjour, je suis coincé de chez coincé. Dans 
les « Boucliers de Quetzalcoatl », vers la fin, 
au pied de la pyramide, je n'arrive pas à avoir 
la main sur la torche, pour la prendre. J'ai fait 
différentes soluces de plusieurs sites, utilisé 
le livret donnant la soluce à l'époque : rien à 
faire ! Je monte bien chercher les car¬ 
touches. Quand je parle au garde, je n'ai que 


Bisous à tous et toutes les admirateurs 
(-trices) d'Indy. Je sais pas pourquoi, mais je 
suis sûre que vous allez m'aider :-) Je suis blo¬ 
quée dans les cachots de Prague (oui, c'est 
dans la deuxième partie du second niveau du 
jeu), une fois que j'ai utilisé le levier pour faire 
descendre la cage, qui finit par tomber. Il reste 
seulement la chaîne et je ne sais plus quoi 















faire à partir de là... Je grimpe sur la chaîne, 
mais je ne peux sauter nulle part que je n'ai 
déjà exploré, due faire pour continuer ? 
Qu'est-ce qui va pas ? Merci d'avance. 

Réf.: N°14907, Karen 

O Réponsts 


JAMES BOND 007 : NIGHTFIRE 


Réf.: I\T14609, Thierry Bond 006 
Hello Thierry Bond 006, voici comment tu dois 
faire pour passer cette mission. Au début de 
cette mission, tu vois 2 hommes en train de 
discuter. Tu peux les sniper discrètement à 
partir des escaliers. Passe l'endroit où ils se 
trouvaient et continue. Tu verras une grande 
statue. Il y a un ennemi de caché derrière. 
Tue-le et continue. Prends le passage montant 
sur la gauche. Quelqu'un va te dire de tirer sur 
les lumières. Là, il te faudra descendre les 
ennemis au-dessus de toi sans te retrouver 
dans les projecteurs, sans quoi tu vas déclen¬ 
cher l'alarme. Maintenant traverse le grand 
souterrain, et tourne sur la droite pour des¬ 
cendre les escaliers. Avance encore un peu, 
jusqu'à ce que tu puisses prendre un passage 
sur la gauche. Remonte par les escaliers à ta 
droite. Et voilà : ton objectif est atteint... Il faut 
que tu fasses preuve du maximum de discré¬ 
tion pour réussir. Courage 007, le monde a 
encore besoin de vos talents... 

Phil27 


SPLINTER CELL 


Réf.: N°14701, CyberGreg 
Dis, mon petit CyberGreg, tu n'aurais pas tri¬ 
ché pour pouvoir passer la porte bloquée par 
le code 110700 ? (genre, regarder le code dans 
le booklet de Joystick, et oublier de faire cer¬ 
taines choses nécessaires au déroulement 
des prochains scripts). Moi, c'est ce que 
j'avais fait, et j'avais le même problème que 
toi. Il faut donc que tu ouvres la salle du ser¬ 
veur principal avec le code 2019 (photo 47 du 
booklet) et que tu neutralises les techniciens. 
Tu pirates ensuite l'ordinateur (photo n°48) et 
ça marche ! À l'avenir, pense à ne plus tricher 
dans les jeux vidéo, ce n’est pas bénéfique. 

- Pour l’usage de l'ascenseur (qui n'est pas en 
panne), il suffit d’appeler l'ascenseur avec le 
bouton, de rentrer dedans, puis de t'approcher 
des boutons, de faire comme les digicodes, et 
d'appuyer sur la flèche du haut, et t’accèdes à 
un nouveau niveau. Si tu n’y arrives pas, alors 
’! y a vraiment un problème. Essaye d'installer 
le patch fourni par Joystick n°147 (ou sur le 
site officiel) qui corrige pas mal de bugs, ou 
alors utilise les codes, qui sait ? (appuie sur F2 
et tape « ghost » et « fly », puis « walk » pour 
désactiver quand tu auras franchi l’obstacle). 


Et alors là, si ça marche toujours pas, il reste 
plus qu'à appeler échelon 3. Conseil : Si ce 
n'est pas déjà fait, joue en mode Hard, la 
durée de vie sera un peu plus rallongée. Pour 
une fois qu'on a un excellent jeu d'infiltration, 
ce serait dommage de ne pas en profiter dès 
la première fois. 

F!r3M@N, Leviathan 


ULTIMA 9 


Réf.: N°14703, Aurélie 

Bon, Aurélie, pour continuer le jeu, il faut que tu 
ailles parler avec Raven sur les docks, et que tu 
lui montre la rune coeur de compassion en ta 
possession. Parle aussi à Lord British. Il faut 
que tu aies gardé le sceau de compassion et la 
rune (purifiés en même temps que l'arche) jus¬ 
qu'au bout du jeu. Tu peux les stocker à un 
endroit précis et les reprendre plus tard. Si tu 
n’as plus ces 2 objets, il faut que tu les 
retrouves pour continuer le jeu. Donc soit tu 
retournes du côté de l'autel et tu cherches, soit 
tu recharges une sauvegarde où ces objets 
étaient en ta possession. Il est possible que le 
jeu considère qu'ayant effectué la purification 
de l'autel, tu as les objets, même si tu les a per¬ 
dus par la suite, ce qui donnerait les réactions 
bizarres que tu as constatées. Je ne crois pas 
que tu aies affaire à un bug, mais au cas où, tu 
peux quand même patcher Ultima 9 vers sa 
dernière version. Que Lord British t’aie en sa 
sainte garde. 

Pierre 


Réf.: N“14704, Spydo 

Salut à toi Spydo, je vais essayer de t'aider à 
fabriquer les pieds d'Oscar. Il faut que tu aies 
récupéré la « carte d'Oscar », ce que tu 
semblés avoir fait. Une fois que tu auras grimpé 
les escaliers métalliques de l'usine, entre et 
cherche du côté droit de la pièce. Explore le 
bureau. Si tu tires sur le second bouquin sur la 
droite, tu feras apparaître une boîte à musique. 
À la fin de la mélodie, tu devrais voir apparaître 
un « cylindre à musique » dans ton inventaire. 
Sors de la pièce, et vas vers la gauche jusqu'au 
panneau de contrôle. Actionne l'interrupteur 
numéro 3 sur la droite, pousse le bouton de 
gauche 3 fois jusqu'à ce que la couleur dorée 
apparaisse. Place la « carte d'Oscar » dans la 
fente du milieu, puis appuie sur le bouton droit. 
Voilà, si tu as bien exécuté tout ça, tu devrais 
être en train d'admirer la cinématique montrant 
la fabrication des pieds d'Oscar. Tu n'as plus 
qu'à te rendre en fin de chaîne de fabrication 
pour prendre les nouvelles jambes en bois 
d'Oscar, et les lui donner. 

Ramon 


MORROWIND 


Réf: .M°14801, MagicM 

• Bloqué dans Morrowind, MagicM ? il va fal¬ 
loir s'y faire. Mais pour résoudre ton problème 


(je me souviens vaguement de ce passage), il 
ne faut pas parler directement au Khan des 
cendres ni même à la sage femme, mais à un 
habitant du camp au hasard. Il te faudra choi¬ 
sir le bon sujet de conversation et ton interlo¬ 
cuteur te conseillera d'aller voir la sage- 
femme. Voilà, voilà, la solution telle qu'elle doit 
être dans le jeu est peut-être différente mais je 
suis à peu près sûr que tu dois parler avec un 
habitant anonyme du camp, Courage ! Tu es 
bien loin de voir la fin ! 

• Yossy s'exprima en ces termes : il y a un ordre 
à suivre pour résoudre cette quête : d'abord 
parler à l'un des personnages hors des tentes 
(ou à la sage-femme). À ce moment, on t’indi¬ 
quera avec qui tu dois aller causer en second 
lieu. Une fois que tu auras parlé à cet intermé¬ 
diaire, et seulement à ce moment-là, tu seras 
enfin introduit auprès du Khan des cendres, 
sans que ça tourne à l'aigre. Tu dois parler au 
Khan en dernier. Sois bien attentif aux dia¬ 
logues et conversations, car elles contiennent 
des infos essentielles. Et si tu les loupes, t'es 
mal barré pour la suite des quêtes... 

Tetram de Troy, Yossy 


NEVERWINTER NIGHTS 


Réf: N14804, Sylvestre 

Salut ! Alors Sylvestre, un petit problème avec 
cet excellent jeu qu'est Neverwinter Nights ? 
Pour pouvoir buter, défoncer, brûler, exterminer, 

.ces saletés de balistes de siège, il faut tout 

d'abord t'occuper des responsables (si je me 
rappelle bien, ce sont des commandants, ou 
quelque chose dans ce genre). Une fois qu'ils 
sont morts (il y en a un à tuer par catapulte), tu 
peux te déchaîner sur les catapultes ! Ah oui, y 
a juste un petit détail ;-) Ça ne sert à rien de 
t'acharner avec toute ta puissance magique ou 
de toute ton incroyable force brutale, sur ces 
engins de malheur ! Il faut simplement que tu 
cliques en plein dessus, et paf ! c'est tout 
cassé ! (eh oui, c'est la souris qui est l'arme 
ultime contre ces trucs I), Bonne chance à toi ! 
Tu n'es pas encore arrivé à la fin du jeu... 

Rogd, Mr Pointu 


IRON STORM 


Réf: N°14805, BigMaurice 
Salut, t'es coincé, tu peux pas aller sur le toit ? 
C'est dommage, c'est par là qu'il te faut pas¬ 
ser. Plus sérieusement, déjà assure-toi d'avoir 
rien oublié dans le train (une porte, une 
échelle...) et pour aller sur le toit, et ben tu vas 
là où tu as trouvé l’échelle cassée qui te 
bloque. Tu sautes sur la rambarde qui t'em¬ 
pêche de tomber du train (si ça arrive, tu 
meurs) et de là, tu sautes encore, pour 
atteindre le morceau supérieur de l'échelle. 
Faut avoir un peu de chance pour le saut, alors 
désespère pas, si t'y arrives pas du premier 
coup, insiste I Bon jeu. 

Dia, Frédéric 









BLOODRAYNE 



Bon O.K., ce mois-ci, 
je vais considérer que vous 
savez tous et toutes, ce qu'est 
cette mirifique, fantastique, 
bionique, électrique, 
tauromachique, mégalithique 
rubrique (ah, ah, c'est d'Ia rime 
à deux balles ça, m'sieurs- 
dames, ou je ne m'y connais 
pas.) des Jeux Crack. Enfin... 
Si parmi vous, il y en a encore 
qui ne le savent toujours pas, 
ou qui viennent juste de 
découvrir un certain magazine 
tout en coureurs (que par 
décence, nous ne citerons 
pas...), vous n'avez qu'à écrire 
à JEUX CRACK, 
101/109, rue Jean Jaurès 
92300 Levallois Perret, 
ou à l'adresse internet 
joystick@futurenet.fr 
en mettant « Jeux Crack » 
dans l'intitulé. Nous vous 
ferons parvenir un manuel 
décrivant en détails 
le processus opératoire. 


Dans les années 30, une organisation 
secrète, la Brimstone, traque les menaces 
surnaturelles. Son meilleur élément : une 
demi-vampiresse dotées de capacités 
hors du commun. La lutte contre les hor¬ 
reurs maléfiques mettra ses talents à rude 
épreuve ! À moins qu'à l’aide de quelques 
codes.,, À employer sur BloodRayne ver. 
1.0 en install. française clavier Azerty. 

• Pour activer un des codes de triche, soit 
vous le saisissez à partir du menu principal 
en allant au menu « options » puis « taper un 
code », soit pendant le jeu même, en passant 
par le menu affiché avec la touche [Echap], 
puis menu « Codes » et « Taper un code ». Un 
message confirmera la bonne saisie du cheat 
code. Une fois disponibles, les nouvelles 
fonctions peuvent être activées ou désacti¬ 
vées à volonté à partir du menu « Codes ». 

CODES FONCTION 

TRIASSASSINDONTDIE : Mode invincible. 
L'option Mode Dieu est apparue. 
JUGGYDANCESQUAD : L'option 
Mode Juggy apparaît. 
ANGRYXXXINSANEHOOKER : 

Donne l'énergie nécessaire à l'attaque 
en « furie sanguinaire ». 
INSANEGIBSMODEGOOD : Mode 
de combat gore avec démembrement 
gratuit. 

SHOWMEMYWEAPONS : Affiche toutes 
les armes portées, sur le corps de Rayne. 
LAMEYANKEEDONTFEED : Option 
de « restauration santé ». Santé mise 
au max. 

NAKEDNASTYDISHWASHERDANCE : 

Option « Facteurtemps ». Utilisez 
les touches de pavé curseur D. et G. 
pour régler l'effet dans le menu « Codes ». 
Vitesse de déplacement (4 = maximale, 

0.4 = très ralentie). 


DONTFARTONOSCAR . Une option 
de « Gel des ennemis » apparaît. 
TERMINALREALITYRULES : Affiche 
le message « Hey thanks ». 


UNREAL II : THE AWAKENING 


Vous êtes John Dalton, Marshall de l'auto¬ 
rité coloniale terrienne. Il vous revient de 
faire régner la loi et l'ordre aux frontières 
des systèmes stellaires connus. Votre 
équipement à beau être minimal (restric¬ 
tions budgétaires obligeant), vous avez mis 
de côté tout un tas de codes secrets pour 
booster votre armure de combat. Codes 
pour la version française 1.0 de Unreal 2 en 
clavier azerty. Tous les codes sont en 
majuscules. 

• L'activation du mode de triche demande 
quelques manipulations. Commencez par 
aller dans le répertoire du jeu, dans 
« Unreal2\System », puis chargez le fichier 
« user.ini » dans un éditeur de textes 
comme le bloc-notes (faites une copie de 
sécurité du fichier avant). À présent, allez 
au bloc d'instructions [Engine.PlayerCon- 
troller], trouvez la ligne « bCheatsEna- 
bled=false » et changez le « false » en 
« true ». Sauvez le fichier modifié, sortez de 
l'éditeur et lancez le jeu. 

• A partir du menu principal, allez dans 
le menu de paramétrage des touches 
(« Options » puis « Commandes ») et affec¬ 
tez la touche [petit 2] à la ligne « Afficher 
console ». Voilà ! Une fois une partie 
commencée ou chargée, il suffira d'ap¬ 
puyer sur la touche [petit 2) pour ouvrir 
la console, puis saisir le code désiré. 
Valider ce dernier par la touche [Entrée], 
enfin retourner au jeu par la touche 
[Echap], Notez que les codes sont en 
majuscules, et qu'ils peuvent être désacti¬ 
vés (GOD) quand le jeu charge un nouveau 
secteur. 














CODE FONCTION 

BEMYMONKEY : À taper au moins une fois 
en début de jeu. Active le fonctionnement 
du mode Tricheur (re-taper pour le désac¬ 
tiver). 

GOD : Personnage invincible. Re-taper 
pour désactiver l'effet. 

FLY Mode v : Vol, regardez dans 
la direction où vous désirez voler. 

GHOST : Mode Passe-murailles 
(plus aucun clipping). 

WALK : Mode Parche. Annule l’effet 
des modes FLY et GHOST. 

QUIT : Retour direct (sans confirmation) 
au bureau Windows. 

LOADED : Refait le plein en munitions. 
ALLAMMO : Donne le maximum 
de munitions (999). 

INVISIBLE X : Mode Invisibilité. 

Les monstres sont insensibles à votre 
présence en remplaçant X par 1. Si X vaut 
0, mode Normal. 

SETMYHEALTH X : Fixe les points de vie 
du personnage a la valeur X. 

(par ex. : SETMYHEALTH 500). 

TELEPORT : Téléportation à l'endroit 
du réticule de visée. Si le personnage se 
retrouve bloqué, employez FLY et WALK. 
HURTME X : Auto-mutilation du 
personnage. Les dégâts se repartissent 
aléatoirement sur la santé et le bouclier, 
(ex.: HURTME50). 

MANCANNON : Un coup de canon, 
blesse ou tue tous les ennemis présents. 
AMPHIBIOUS : Active les capacités 
de plongée. 

DIFFICULTY X : Règle le niveau de 
difficulté du jeu (remplacer X par 0, 

1 ou 2). 

NEXTLEVEL : Passage à l'épisode 
suivant, comme si vous aviez réussi 
la mission en cours. 

CHANGESIZE X : Règle la taille de votre 
personnage (4 = grand, 20 = gigantesque). 
S'accroupir redonne la taille normale. 


SLOMO X : Mode jeu au ralenti 
(Remplacez X par 0.4 pour très lent, 

0.8 un peu plus rapide...) 

KILLACTIVENPCS : Tue toutes les entités 
contrôlées par l'ordinateur dans 
un secteur proche (en gros, à vue). 
GIBHITNPC : Détruit l'entité qui 
est sous le réticule de visée juste avant 
que le code soit tapé dans la console. 
FREECAMERA X : Avec 1, le personnage 
est vu de derrière (0 = vue à la 
1" personne). 

BEHINDVIEWX: Pareil que pour 
FREECAMERA X. 

SETCAMERADIST X : Fixe la distance entre 
la caméra et le personnage en mode 
Vue de derrière (valeur 5 = près, 20 loin). 
TOGGLEHUD : Cache/fait apparaître 
l'affichage tête haute (HUD). 
TOGGLEINVISIBILITY : Rend l'arme portée 
invisible ou visible, mais aussi le person¬ 
nage quand vous êtes en vue de derrière. 
TOGGLEINFINITEAMMO : Mode Munitions 
infinies, act./désact. 

TOGGLERELOADS : Mode sans recharge¬ 
ment des armes. act./désact. 
TOGGLESCOREBOARD : Affichage d'état 
et scores, des divers joueurs et 
persos non joueurs du jeu. Retapez 2 fois 
pour désactiver. 

TOGGLETIMEDEMO : Affiche le nombre 
d'images par seconde dans le coin droit 
de l'écran. Retapez pour annuler. 
TOGGLESHOWALL : Affiche tous les 
acteurs du jeu sous forme symbolique 
(pommes, pions, etc.). Act./Désact. 
ACTORS : Affiche la liste des acteurs 
actifs, dans la console. 

SETFOV X : Réglage de l'angle de vue 
(ex. : SETFOV 120 pour une vue sur 120° 
type fisheye). 

SETJUMPZ X : Réglage de la hauteur 
des sauts (500 = saut normal, 1000 
= supersaut, etc.). 

SETSPEED X : Réglage de la vitesse 


de déplacement. Vitesse normale = 

1,4 = très rapide, etc. 

SETWEAPONFIRE X : Autorise ou empêche 
(avec 1 ou 0 pour X) l'usage de toute arme 
à feu. 

PHOENIX : Donne l'armure de combat 
Phoenix (résurrection, 300 points 
de bouclier, etc.). 


BLITZKRIEG 


Au travers de ce jeu impressionnant de 
stratégie en temps réel, vous revivrez les 
plus grandes batailles de la Seconde 
Guerre mondiale. Due vous soyez dans les 
forces russes, l’armée allemande ou parmi 
les alliés, ces quelques codes sauront 
vous être d'un grand secours. Trucs pour 
la v. f. 1.0 clavier Azerty de Blitzkrieg : 

• Chargez ou commencez une partie en 
mode Campagne, et une fois que vous 
serez sur le terrain de jeu, appuyez sur la 
touche [petit 2] (au-dessus de [Tab]) pour 
ouvrir la console, puis tapez tel quel, l'un 
des codes de la liste suivante, validez par 
[Entrée], puis appuyez de nouveau sur 
[petit 2] pour fermer la console. 

CODE FONCTION 

@Password(‘< Panzerklein ») : A taper 
au départ, pour activer le mode de triche. 
@God( 0 , 1 ) : L'unité sélectionnée devient 
totalement indestructible. 

SetlGlobalVar(« Cheat.Enable.Chapters », 

1) Toutes les missions deviennent 
accessibles à partir de la carte de briefing 
de chaque campagne. 

@Win(0) : Épisode en cours finit 
victorieusement. 

@Win(1| : Épisode en cours terminé 
en défaite. 


TROPICO 2 : LA BAIE DES PIRATES 


Bienvenue dans l'île du crâne ! En tant que 
chef des pirates, vous prendrez bien une ou 








deux chopines de codes bien fermentés ? 
Codes pour la v. française 1.1 clavier Azerty 
de cette simulation d’île de la tortue. Lan¬ 
cez Tropico 2, et chargez ou démarrez une 
partie en mode Campagne ou en jeu libre. 
Pendant la partie, maintenez enfoncées les 
touches [Ctrl] et [Maj] (du côté gauche), 
puis entrez l'un des codes suivants: 

CODES DESCRIPTION 

WINIT : Vous gagnez la partie, 

LOSEIT : Vous perdez la partie. 

SPAININV : Une flotte d'invasion 
espagnole attaque l'île. 

BRITINV : Une flotte d'invasion 
anglaise attaque l’île. 

FRENCHINV : Une flotte d'invasion 
française attaque l'île. 

BOOTY : Donne 2 000 pièces d'or. 

TIMBER : Donne 100 planches de bois. 
GOAPE : Avant de taper ce code, 
sélectionnez un de vos pirates, 
il deviendra fou furieux et attaquera 
le premier passant venu. 

GOFORIT : Un prisonnier tente 
de s'échapper de l'île. 

FREEBUILD : Désactive les règles de 
construction normales (sans parchemin 
de confirmation). Construction de tous 
les bâtiments gratuite et instantanée, 
et en tout endroit où vous le désirez. 
NORMBUILD : Retour aux règles de 
construction et contraintes normales 
(sans parchemin de confirmation). 

Notes : Parfois, il faut insister et retaper 
plusieurs fois le code pour obtenir 
l'effet. Dans la majorité des cas, 
l'affichage d'un parchemin avec des 
indications confirmera la réussite du code. 


TIGER WOODS PGA TOUR 2003 


Pourquoi ne pas vous lancer dans une car¬ 
rière de golfeur professionnel ? Grâce à ce 
superbe simulateur de golf très réaliste, 


c'est possible ! Vous pourrez même défier 
Tiger Woods himself, si vous le désirez. 
Mais l'argent reste un problème... Heu¬ 
reusement, à l'aide du patch suivant, vous 
aurez de quoi payer tout le matériel néces¬ 
saire. Patch pour TWPGAT 2003 version 
1.04, en install. anglaise clavier Azerty. 

• Lancez le jeu, puis allez créer un nouveau 
joueur en mode CAREER spécialement 
pour cette triche. Donnez-lui un nom, et 
notez ce nom dans un coin de votre 
mémoire. Quand vous êtes à l'écran « My 
Golfer », remarquez que dans « Current 
Cash », il a une dotation de départ de 3 500 
dollars. Ne touchez à rien d'autre que le 
nom (vous modifierez les paramètres du 
golfeur à loisir plus tard) et validez par 
« 0K » puis faites « Continue », « Cancel », 
« BACK » et « EXIT » pour retourner au 
bureau Windows. 

• Allez dans le répertoire du jeu, puis dans le 
dossier « Career » (par défaut: C:\Program 
Files\EA SPORTSÏÏiger Woods PGA TOUR 
2003\Data\Career). Vous y trouverez la sau¬ 
vegarde du golfeur que vous venez de créer, 
sous la forme « l\lom_du_Golfeur.plr ». Char¬ 
gez ce fichier dans un éditeur hexadécimal, 
par ex. HexEdit, Hex Workshop, etc. (N'ou¬ 
bliez pas de créer un double de sécurité du 
fichier au préalable). Vérifiez que l’éditeur 
est en mode Écrasement plutôt qu'en Inser¬ 
tion (option « insert » du menu edit non 
cochée pour Hexedit). 

• Cherchez les valeurs Hexa « 0C AD », 
voilà vos 3 500 dollars ! Normalement, ces 
2 octets se trouvent aux adresses hexa 
03A3 et 03A4. Remplacez ces 2 valeurs par 
« 01 FF FF » en partant un octet avant (FF FF 
remplacent donc 0C AD). Sauvez le fichier 
modifié. Sortez de l'éditeur et lancez le jeu. 
Allez en « CAREER mode » et chargez votre 


joueur spécial triche. Dans « My Golfer », 
vous verrez qu'il possède maintenant 
presque 17 millions de dollars. De quoi 
achetertoutce que vous voudrez et mettre 
à fond les caractéristiques. 


WARRIOR KINGS BATTLES 


Le chaos règne sur Orbis. L'ancien empire 
s'est brisé en une multitude de petites baron¬ 
nies qui se livrent une guerre sanglante et 
fratricide. C’est la guerre des généraux ! Il 
vous faudra être plus malin, fort et meilleur 
gestionnaire que les autres, simplement pour 
que votre fief survive. Codes de triche pour la 
version française 1.0 azerty de WKB. 

• Lancez le jeu et chargez ou commencez 
une nouvelle partie. Pendant le jeu, appuyez 
sur la touche [P] pour mettez le jeu en 
pause. Saisissez l'un des codes suivants en 
aveugle, puis réappuyez sur [Pj pour retour¬ 
ner au jeu. 

CODE DESCRIPTION 

GIMMEGIMME : Donne 10 000 unités 
en matériaux, nourriture et en or. 
DOYOUSEE : Révèle toute la carte. 

Plus aucun brouillard de guerre. 
MAKEMENAILS : Mode coriace (rend 
presque invincible, très dur à tuer). 


RALLISPORT CHALLENGE 


Rallye, course de côte, course sur glace, 
rallye-cross... Voilà le menu du jour. Palpi¬ 
tant et d'autant plus alléchant que les cir¬ 
cuits sont légion et les voitures de votre 
écurie comprennent les toutes dernières 
machines officielles. Trucs pour l'install. 
française version 1.0 clavier Azerty de Ral- 
lisport Challenge. 

- En mode Carrière, au moment de saisir le 
nom de votre pilote dans « CREER PRO¬ 
FIL », tapez à la place l'un des noms sui¬ 
vants, (respectez les MAJ/minuscules) : 
















CODES DESCRIPTION 

WheelToWheel : Même effet que si 
vous aviez 12000 points de carrière. 
Déverrouille les voitures Saab 9-3 T16 4x4, 
Opel Astra Tl 6 4x4, Ford Focus Rallycross, 
Citroen Xsara Rallycross, Mitsubishi 
Lancer EVO 65, Subaru Impreza Hill Climb, 
Lancia Delta Intégrale et la Nissan Skyline. 
ïheGoodStuff : Même effet que si vous 
aviez 40 000 points de carrière. 

Déverrouille les voitures Métro 6R4, 
Peugeot 205 TI6, Audi Quattro SI 
et la Lancia Delta S4. 

Geronimo : Même effet que si vous aviez 
70 000 points de carrière. Déverrouille les 
voitures Peugeot 405 TI6 Hill Climb, Audi 
Quattro SI, Hill Climb, Suzuki Grand Vitara 
PP Spécial et la Toyota Tacoma Hill Climb. 
rheLongHaul : Débloque des circuits 
secrets supplémentaires (Iceracing 30 et 
Rallycross 30) et les voitures : Peugeot 405 
T16 Hill Climbok, Audi Quattro SI Hill 
Climb, Suzuki Grand Vitara PP Spécial, 
and Toyota Tacoma HC. 


ASTUCES : 

• Pour débloquer la Citroen Xsara Kit, 
gagnez le Mediterranean Rally. 

• Pour débloquer la Nissan Micra, 
gagnez la Pro Rally Cup. 

• Pour débloquer la Saab 9-3 Viggen, 
gagnez la Kooenig Unlimited. 

• Pour débloquer la Ford RS 200, gagnez 
la Rallicross International. 

• Pour débloquer la Renault 5 Turbo, 
gagnez sur le Ice Racing International. 


FIFA FOOTBALL 2003 


Pour tous les amateurs de championnats, 
de gestes techniques, de superstars du 
ballon rond en action, FIFA Football 2003 
est un excellent logiciel. Voici quelques 
astuces pour ce superbe jeu en version 1.1 
française clavier Azerty : 

• Allez dans le répertoire du jeu (norma¬ 
lement en C:\Program Files\EA SPORTS) 
FIFA 2003), vous y trouverez le fichier « soc- 
cer.ini ». Faites-en une copie de sécurité. 


Chargez le fichier dans un éditeur de texte 
(bloc-notes, etc.). Vous pouvez rajouter en 
fin de fichier les lignes suivantes pour ajou¬ 
ter plusieurs fonctions sympatiques au jeu. 
Une fois soccer.ini modifié, sauvez et lan¬ 
cez le jeu pour profiter des améliorations. 

LIGNE À RAJOUTER FONCTION 

AUTO„TACKUNG=i : Les joueurs taclent 
automatiquement. 

AGGRESSIVE TACKLE_CHEAT=1 : 

Les tacles sont agressifs. 
ABSOLUTELY_PERFECT GOAUES=1 : 

Le gardien de but devient excellent. 
CHEAT_EQUAL TEAM STATSrl : Mêmes 
Statistiques pour les 2 équipes. 

PRACTICE_MODE=i : Mode Entraînement 
validé. 

DEMO_MODE=i : Mode Démonstration 
validé. 

WIND0WED=1 : Le jeu fonctionne 
dans une fenêtre Windows. 
ONE_ON_Ol\lE=i : Mode de jeu « un contre 
un «estvalidé. 
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ENTER THE MATRIX 

La solution complète ! Et tous les cheat codes ! 
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